Articolo apparso su In.it, anno 3 N. 3 12/2002, pp. 6-10

Imparare giocando

1 Una metodologia ludica


Gioco come riempitivo per alleggerire la lezione o qualcosa in più: una metodologia con caratteristiche specifiche?

L’applicazione di tecniche che mirano a integrare elementi ludici
 nella didattica della lingua è esperienza diffusa, meno consueta risulta essere, invece, una pratica che fa del gioco una delle basi su cui impostare la didattica.

La glottodidattica umanistico-affettiva, con l’attenzione al benessere dello studente che la caratterizza, mette l’accento su aspetti di tipo psicoaffettivo che si ritrovano nel gioco, quali elementi fondamentali. 

Giocando si entra in rapporto con il mondo esterno e, nel caso di giochi non individuali, ci si rapporta con altre persone sulla base di un’esigenza che si traduce operativamente nell’esecuzione del gioco: divertirsi, svolgere un’attività piacevole e allo stesso tempo, spesso, imparare (si pensi al valore che assume il gioco nella scoperta del mondo da parte del bambino). 

Si impara perché si apprende o si migliora una tecnica sportiva, ad esempio; si impara ad applicare in modo più efficace quanto occorre per aver successo nel gioco; si impara a conoscere meglio se stessi; si impara ad affinare le capacità di relazionarsi, di interagire in un gruppo. 

In un contesto scolastico il gioco porta ad approfondire il rapporto non solo con i compagni, ma anche con l’insegnante. 

Il gioco presenta dunque delle potenzialità preziose per l’apprendimento di una lingua straniera, sia nel caso di bambini che di studenti adulti. 

Tuttavia se una metodologia ludica per l’insegnamento della lingua straniera è quanto da tempo si raccomanda nel caso della didattica con i bambini, meno scontato risulta l’approccio ludico con gli adulti. 

2 Il gioco e gli studenti adulti

Le ragioni a sostegno di una metodologia ludica sono molteplici (Freddi, 1990; Kaiser 2001; D’Urso et al. 2000): innanzitutto la situazione di stimolante motivazione che in genere si crea attraverso il gioco e che rende l’individuo meglio disposto da un punto di vista affettivo e neuropsicologico all’apprendimento; va poi notato che il gioco si caratterizza per una forte valenza operativa: seguendo e applicando regole precise chi partecipa deve agire.

Questo ci riporta a uno dei principi fondamentali della glottodidattica uministico-affettiva: si impara soprattutto facendo. 

L’esecuzione di un gioco porta a concentrarsi sia sul processo per arrivare a sviluppare correttamente l’attività (attraverso il rispetto delle regole, ad esempio), sia sul risultato: il successo è uno dei motivi che spinge a giocare e che mantiene alta la motivazione, ma più in generale si gioca ricercando un piacere. 

Il gioco consente, inoltre, di creare un livello di coinvolgimento tale da permettere la realizzazione della rule of forgetting (Krashen, 1983), secondo la quale una condizione importante da ricercare nell’insegnamento è la perdita di coscienza del processo in atto: si ha una migliore acquisizione se lo studente dimentica durante l’esecuzione di un’attività che sta imparando la lingua e si concentra esclusivamente sullo scopo pragmatico, in questo caso sull’obiettivo del gioco in corso. 

Le caratteristiche intrinseche del gioco conducono a promuovere un approccio basato sullo studio di casi e sulla soluzione dei problemi del cui valore si discorrerà nel paragrafo successivo. 

Il gioco nelle sue forme collettive (di coppia o di gruppo) permette di sviluppare modalità di apprendimento di tipo sociale e collaborativo, e allo stesso tempo di creare molteplici occasioni di autentica interazione linguistica. 

Il gioco, in ultima analisi, stimola e promuove la creatività e dunque la capacità di trovare soluzioni ai problemi che esso pone. La realizzazione linguistica delle soluzioni identificate e del processo per giungere a esse beneficia di quella positiva carica creativa finalizzata a uno scopo specifico, quale l’esecuzione corretta del gioco, che spesso risulta carente o non viene attivata in situazioni didattiche non ludiche.

Una modalità didattica largamente incoraggiata e stimolata in ambito comunicativo umanistico-affettivo è l’induzione. 

Attraverso le tecniche che portano alla scoperta dei meccanismi che regolano il funzionamento della lingua, dei significati dei testi utilizzati e così via, si aiuta la modalità destra del cervello ad attivarsi per partecipare al processo d’acquisizione e allo stesso tempo si consolida il ruolo attivo, partecipativo e creativo dello studente, all’insegna di una corresponsabilità nel percorso di apprendimento/insegnamento.

3 Una didattica basata sul problem-solving


Non è nostra intenzione trattare a fondo questo argomento e ci preme solamente dare elementi che permettano una riflessione iniziale e aprano il campo per ulteriori approfondimenti guidati dalla bibliografia fornita.

Alcune tesi fondamentali sviluppate dal costruttivismo (Vygotskij, 1988; Bruner, 1992; Calvani, Rotta, 1999) vedono la conoscenza come prodotto creato, costruito in modo attivo dall’individuo. 

Essa deriva da un legame stretto con la situazione concreta in cui si realizza il processo di apprendimento e si costruisce in particolare attraverso la collaborazione sociale e la comunicazione. 

Da qui nasce l’esigenza di promuovere le forme di organizzazione didattica e gli approcci metodologici che possono favorire le condizioni in cui il confronto tra studenti diventa lo scopo, in certi momenti primario, per giungere alla creazione di nuove conoscenze; conoscenze che non sono solo basate sull’esperienza individuale, ma anche su una crescita cui il soggetto è condotto attraverso la negoziazione e la condivisione con altri membri del gruppo.

Obiettivo non secondario di questo percorso è rendere metodologicamente autonomo lo studente nell’acquisizione di conoscenze.

Lo studio di casi, il problem-solving, così come tecniche tipiche del mondo del gioco quali la simulazione, danno vita a un percorso suddiviso per fasi: la prima porta a formulare ipotesi, la seconda a comprovarle e quindi, terza fase, a sintetizzarle in modo negoziato, per giungere a una possibile soluzione che viene applicata mettendo in pratica le strategie che essa implica e da ultimo si verifica la validità della soluzione. È quanto si suggerisce come sequenza per la promozione dell’apprendimento in chiave costruttivistica. 

Un tale approccio offre spunti di riflessione e opportunità di ragionamento critico, mette di fronte alla necessità di trovare strategie per la soluzione di problemi reali, rendendo il contesto in cui si sviluppa l’apprendimento più vivo e concreto. 

Nel caso dell’acquisizione di una lingua straniera esso dà origine a molteplici occasioni per creare percorsi basati su un autentico scambio di informazioni, nonché sulla pratica di indispensabili strategie per la comunicazione. Il tutto avviene promovendo modalità collaborative di apprendimento.

Il modello di apprendimento che ne deriva è anche in questo caso, così come per altri aspetti del processo di acquisizione di una lingua, di tipo reticolare e non sequenziale e lineare. Non si basa, quindi, sulle proposte di nuclei conoscitivi pre-strutturati da parte del docente, ma la conoscenza è frutto di processi creativi che conducono alla elaborazione e non alla riproduzione delle conoscenze da parte dell’individuo o del gruppo.

Se per un momento si pensa a questo schema trasferendolo ai mille ambiti che costituiscono la realtà in cui le persone operano risulta evidente che si tratta di un modello che caratterizza nel profondo l’agire umano. 

La proposta che si sta descrivendo riguarda il come creare queste condizioni nell’insegnamento di una lingua straniera. 

4 Le caratteristiche dei giochi didattici

Se si cerca di rintracciare le caratteristiche fondamentali dei giochi che si possono applicare a fini didattici alcuni elementi emergono:

· ci sono delle regole in numero diverso a seconda del tipo di gioco e della complessità cui si vuole dare origine;

· si tratta di attività chiuse, che presentano un inizio e una fine, ma di durata variabile;

· hanno un obiettivo specifico;

· coinvolgono i partecipanti creando un clima di sfida con se stessi e nei confronti degli altri;

· presuppongono performance che possono essere di tipo linguistico e/o extralinguistico.

5 Giochi competitivi o collaborativi?

L’elemento competitivo è parte fondamentale del gioco. Può essere una competizione sana, non ansiogena che porta il singolo a misurarsi con se stesso, prima di tutto, e con gli altri. 

Tuttavia, il gioco in chiave competitiva può anche risultare un’opportunità per mettere in evidenza meccanismi comportamentali distorti, in cui l’elemento competitivo assume un ruolo negativo. 

Non è sempre semplice arginare questi eccessi e soprattutto creare un clima in cui tutti i partecipanti possano misurarsi con le proprie forze e le proprie capacità in chiave propositiva. 

Il vero pericolo è che un’attività disegnata per abbassare eventuali filtri affettivi ed eliminare l’ansia possa sortire l’effetto esattamente contrario. 

L’impostazione collaborativa del lavoro porta a stemperare eventuali eccessi competitivi dei singoli: l’obiettivo del gioco è perseguito ed eventualmente raggiunto in un clima cooperativo, senza nulla togliere all’elemento della gara che rende il gioco più avvincente. 

Le difficoltà legate alla personalità, ad esempio la scarsa fiducia in se stessi, possono essere risaltate da attività di tipo competitivo. In questo contesto le innumerevoli opportunità fornite da una didattica collaborativa forniscono una valida sponda per moderarne gli effetti negativi. Si pensi ad esempio all’importanza che la costituzione di un gruppo ben bilanciato in cui tutti i membri assumono un ruolo basato sulle caratteristiche migliori dei singoli può avere se nella classe esistono studenti con scarsa stima di sé. Costringere una persona che ha difficoltà a gestire la lingua oralmente a svolgere il ruolo del portavoce del gruppo può essere altamente negativo, mentre esaltare le doti di questa persona apporta un’iniezione di fiducia per l’individuo e insegna a operare in modo collaborativo in un gruppo. 

Il fine ultimo di un percorso di educazione linguistica non può essere, comunque, la sola padronanza della lingua oggetto di studio e degli elementi culturali, ma l’acquisizione anche di strategie di apprendimento, di abilità di studio, di capacità di interazione che portino a migliorare le caratteristiche dell’individuo.

Conferire a un’attività linguistica di tipo comunicativo, o anche a un esercizio sulla forma di matrice strutturalistica, l’aspetto di un gioco può renderli più motivanti e divertenti e può innescare quei meccanismi (rule of forgetting) che agevolano l’acquisizione spontanea. 

6 Quando usare i giochi in classe


Non tutti i giochi si addicono a una fase specifica dell’UD o dell’unità di apprendimento. 

Nella fase iniziale della globalità, un gioco che presuppone un uso creativo di elementi linguistici che saranno acquisiti nel corso dell’unità e che sia condotto liberamente a coppie o in gruppi non sotto la guida esperta del docente crea certamente dei problemi. In questo caso, per rispondere alle regole del gioco, gli studenti sono chiamati a eseguire dei compiti che implicano performance per le quali essi non possiedono gli strumenti linguistici. 

Anche giochi che per caratteristiche intrinseche sono più guidati e controllati come ad esempio una tombola fatta su elementi lessicali specifici possono non risultare idonei in una fase iniziale dell’unità. Una tombola con i numeri fino a cento in una classe che affronterà questi aspetti nel corso dell’unità risulta inappropriata nella fase della globalità, ma più che idonea in momenti successivi anche come strumento di valutazione. 

Lo stesso gioco della tombola utilizzato nella fase della motivazione può essere inserito tra le tecniche per ripassare elementi acquisiti in precedenza o per elicitare conoscenze che fanno parte del bagaglio culturale degli studenti. In questa fase l’elemento ludico può contribuire a creare la giusta atmosfera per poi procedere alle fasi successive dell’unità.

Il caso della tombola è solo uno dei numerosi che si possono citare. Alla base della scelta da parte del docente ancora una volta vi è la riflessione su molteplici aspetti di tipo metodologico e affettivo.

In altre occasioni durante la lezione può risultare opportuno ridurre la carica giocosa che un’attività porta con sé: se una classe sta facendo fatica a riflettere su un aspetto di tipo strutturale perché distratta, per mille motivi, da un clima che porta a una scarsa capacità di concentrazione, spetterà all’insegnante optare per attività che conducano a ragionare in modo conscio sugli obiettivi linguistici. 

Ogni attività di tipo ludico mette in moto una forma di interazione che va, di volta in volta, considerata in funzione del momento dell’unità in svolgimento ed è questo uno degli ambiti della riflessione metodologica dell’insegnante durante la fase della preparazione della lezione. 

Altri aspetti da prendere sempre in considerazione sono la durata dell’attività ludica proposta; il formato, cioè se si svolge individualmente, a gruppi, a squadre, ecc. e quindi l’organizzazione logistica della classe; il ruolo dell’insegnante e dei singoli studenti che essa prevede; i possibili problemi che essa può indurre sia da un punto di vista linguistico che organizzativo e relazionale per i meccanismi d’interazione tra gli studenti che l’attività prevede; il carattere collaborativo o competitivo del gioco; l’impatto su studenti di diverse culture.

Una riflessione su questi punti in particolare, sulle caratteristiche degli studenti e sui loro bisogni permette all’insegnante di entrare in classe non solo munito di una bella attività giocosa, ma di poterla mettere in pratica con migliori possibilità di successo: nulla va lasciato al caso prima della lezione; gli elementi casuali ed estemporanei possono sorgere durante la lezione e in quel frangente tocca al docente renderli compatibili con i propri obiettivi.

7 Come costruire attività didattiche ludiche


Dalla motivazione alla valutazione, ogni momento può essere buono per inserire un’attività ludica soprattutto quando, come abbiamo visto nei paragrafi precedenti, l’impostazione metodologica generale è fondata sui principi che formano l’ossatura delle attività di tipo ludico (approccio per soluzione di problemi, studio di casi, apprendimento collaborativo, ecc.).

Le numerose pubblicazioni a carattere pratico che in questi anni editori di tutto il mondo hanno messo in commercio rispondono in modo soddisfacente alle esigenze degli insegnanti di lingua
, tuttavia ci pare opportuno portare l’attenzione del lettore su alcuni accorgimenti che possono permettere al docente di rendersi autonomo nel creare o adattare attività ludiche al contesto didattico della lezione di lingua.

La creazione di un’attività ex novo, l’adattamento a fini didattici di un gioco e l’impiego in una lezione comporta diverse azioni che il docente ha la necessità di intraprendere (Rixon, 1981): 

· dapprima occorre individuare l’area linguistica su cui concentrarsi in base allo sviluppo della lezione che si sta preparando;

· quindi si analizza lo scopo che si vuole raggiungere e in base a ciò si decide se l’attività ludica dovrà promuovere un’azione rivolta alla comunicazione (tollerando dunque eventuali errori di lingua) o alla correttezza formale;

· il tipo di attività presenterà le caratteristiche indispensabili per rispondere alla scelta del punto precedente: per lavorare sulla correttezza occorrerà optare per un gioco controllato in cui il docente possa intervenire premiando la produzione corretta. 

· La scelta del formato e dell’organizzazione porta a decisioni in merito al tipo di comunicazione e interazione che si stabilisce. Un cruciverba che lo studente deve svolgere da solo risulta essere un’attività ludica individuale e, salvo situazioni in cui l’insegnante assegna un limite di tempo e aggiunge elementi competitivi premiando ad esempio chi finisce per primo, essa non comporta comunicazione, se non nella fase successiva alla fine del gioco in cui si passa alla correzione. Nel caso di un cruciverba da svolgere individualmente le occasioni di vedere sorgere attriti tra i giocatori e aumentare l’antagonismo non sono certo rilevanti, ma nei casi di giochi da svolgere con altro formato (a coppie, a squadre, ecc.) il docente è chiamato a riflettere su questi aspetti e a pianificare le strategie necessarie per prevenire l’insorgere di problemi legati al carattere competitivo delle attività. I percorsi che portano a un corretto sviluppo delle abilità legate alla formulazione di ipotesi, alla negoziazione e all’accettazione del compromesso, tra le altre, possono costituire la base da cui partire. 

· Giunti a questo punto è necessario focalizzare l’attenzione sugli elementi linguistici che si desiderano includere nel gioco: può trattarsi di strutture, lessico, funzioni comunicative, situazioni, elementi di civiltà o altro. E quindi occorre riflettere sul modo di inserire le scelte linguistiche all’interno dei meccanismi dell’attività. 

· Il passo successivo è la predisposizione dei materiali necessari: scelta di immagini o testi, realizzazione di schemi o disegni, stesura delle regole e delle istruzioni per gli studenti.

· Sarebbe sempre opportuno sperimentare l’attività prima di somministrarla a una classe inserendola nella lezione, ma spesso la prassi didattica porta a utilizzare gli studenti come gruppi-pilota e quindi a esporre i primi protagonisti delle attività didattiche ai rischi che un’attività non testata da autori di materiali può comportare. Tuttavia, se il docente ha saputo creare un percorso didattico coerente e ben congegnato i rischi e le conseguenze di un insuccesso non sono certo alti.

· È sempre simpatico prevedere un premio, una gratificazione finale: su un piano affettivo aiuta a consolidare il legame tra gli studenti e con l’insegnante.

8 La multimedialità e il gioco didattico


Lo spazio a disposizione per questo articolo non ci consente di esaminare le diverse tipologie di giochi didattici possibili. Tuttavia una breve riflessione sulla multimedialità può essere di stimolo e opportuna in questa fase dell’evoluzione della glottodidattica. 

Uno dei termini che in questi ultimi anni si sono diffusi con notevole successo è il neologismo inglese edutainment, frutto della combinazione delle parole education e entertainment. 

È un concetto che in un’ottica umanistico-affettiva suscita curiosità e interesse: fondere education e entertainment ci riporta a uno dei principi di base della glottodidattica che in un motto potrebbe essere sintetizzato con un efficace “si impara se si prova piacere”.

Il termine edutainment è strettamente legato al mondo della multimedialità e alle possibilità rese attuali dalla commercializzazione su vasta scala di personal computer in grado di gestire le informazioni non solo in modo testuale, ma anche attraverso immagini, fisse e in movimento e suoni. 

A ciò si aggiungono le potenzialità che l’ipermedialità, caratterizzata da un alto grado di interattività, consente. 

Il campo, dunque, non viene lasciato allo strapotere dei videogiochi e altre forme di intrattenimento avulse da un contesto educativo, ma vengono creati strumenti che, cogliendo aspetti tipici di questo mondo, coniugano la natura del gioco a quella dell’apprendimento/insegnamento. 

Giocare per imparare attraverso le nuove tecnologie non solo è oggi possibile, ma è diventata pratica comune sia dei singoli che delle istituzioni educative e di ampi settori del mondo del lavoro. 

In questo paragrafo ci limitiamo a elencare alcune delle possibilità offerte:

· cd-rom: sono numerose le forme di intrattenimento a fini educativi possibili. Si tratta in prevalenza di prodotti di tipo educativo che integrano il gioco ai percorsi didattici proposti, ma che allo stesso tempo fanno dell’impostazione problem solving e dell’interazione (che ci rimanda a un altro principio di base: “si impara facendo”), due capisaldi del loro approccio alla conoscenza. Ad esempio la ben nota enciclopedia multimediale Encarta contiene parecchi percorsi ludici finalizzati all’apprendimento che portano a variare il modo di fruire dell’enciclopedia;

· programmi autore
: si tratta di programmi multimediali che consentono di sviluppare attività anche di tipo ludico da impiegare nell’insegnamento delle lingue. Essi rendono possibile la creazione di diverse tipologie di attività, dai cruciverba, a attività basate su inclusione ed esclusione; dalla realizzazione di cacce al tesoro, alla predisposizione di quiz. Un esempio in questo senso è dato dal programma Hot Potatoes
 specificamente realizzato per l’insegnamento delle lingue;

· su Internet si trovano innumerevoli siti in cui vengono proposte attività ludiche, sia create apposta per la didattica, sia adattabili a un contesto di classe o fruibili come lavoro autonomo. La strada migliore è cercare queste risorse attraverso un motore di ricerca
. Due parole vanno spese per due risorse offerte da Internet che ci riportano ai giochi di ruolo e alle sorprendenti occasioni di interazione che essi permettono di creare. I MOO sono ambienti virtuali che simulano situazioni reali in cui chi entra ha la possibilità di dibattere temi relativi allo scopo del MOO, in un caso molto famoso nell'ambito dell'istruzione si propone la ricostruzione virtuale di un campus universitario in cui chi entra può accedere a varie classi o svolgere attività tipiche
. Al momento vi sono alcune limitazioni tecniche che complicano l’utilizzo di queste risorse. I MUD sono giochi di ruolo multiutenti per computer che permettono ai partecipanti di assumere ruoli diversi a seconda del mondo virtuale in cui si trovano a vivere;
· ma forse a livello didattico è la scoperta di Internet, la navigazione nei siti che può dare la possibilità di impostare in modo ludico i percorsi didattici. Con questo intendiamo mettere in evidenza il carattere giocoso che una navigazione basata su un’impostazione problem-solving può assumere con i benefici che conosciamo. Un esempio in tal senso può essere dato dall’attività proposta in Mezzadri (2001). 
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� Per una disamina attenta degli aspetti generali riguardo al gioco si vedano i testi fondamentali di Huizinga (1955) e Bruner et al. (1981), così come il recente Kaiser (2001). Su storia e tecnica dei giochi si veda Dossena (1999).


� A titolo esemplificativo per l’insegnamento dell’italiano quale lingua straniera citiamo Mollica (1995); Prange et al. (1997); Balboni (1999c). Repertori di attività ludiche sono contenuti in numerosi testi di glottodidattica, citiamo qui Freddi (1990) e Gotti (1986) che forniscono strumenti utili per una riflessione generale, ma soprattutto per l’insegnamento della lingua straniera a bambini, ambito questo non trattato negli altri tre testi indicati in questa nota. 


� Per un approfondimento si veda il percorso 14 intitolato Glottodidattica e tecnologie. 


� Il programma è scaricabile all’indirizzo web: � HYPERLINK "http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/" ��http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/� .


� Al lettore con poco tempo a disposizione per ricerche in Internet si consiglia come primo assaggio: Gianpaolo Dossena Enciclopedia dei giochi nella versione dimostrativa � HYPERLINK "http://www.utet.com/dossena/default.asp" ��http://www.utet.com/dossena/default.asp� .


� SchMOOze University: � HYPERLINK http://members.tripod.co.jp/schmooze/ ��http://members.tripod.co.jp/schmooze/� Host: schmooze.hunter.cuny.edu Port: 8888. 
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